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Kommunikations- &
Kennenlernspiele

Sie stehen zum ersten Mal
vor einer Lerngruppe und
suchen einen «Eisbrecher».
Es ist 7.30 Uhr morgens und
eine Gruppe Teenager blickt
Sie missmutig an. Sie sind
gerade im Lagerhaus ange-
kommen und mochten die
Aufmerksamkeit auf sich
lenken, um Mitteilungen zu
machen. Oder mochten Sie
eine Schulklasse nach einem
schwierigen Test aufmuntern?
Hier finden Sie Inspiration.



Action-Foto
Call Ball

Kommunikations- & Kennenlernspiele

Call Ball
Anzahl: 10-30

Die Spielenden stellen sich inklusive Spielleiter in einem Kreis auf.

Der Spielleiter hat einen Behélter mit Ballen hinter sich. Er bringt nun
einen Ball ins Spiel: Er passt diesen zu einem Mitspieler und ruft
dessen Namen. Auf diese Weise wird der Ball weitergepasst, bis jeder
Mitspieler diesen genau einmal hatte. Jedes Mal muss dabei der
Name des Angespielten gerufen werden. Gleichzeitig mussen sich alle
Spielenden merken, von wem sie den Ball erhalten haben und an wen
sie ihn gepasst haben. Bei der zweiten Runde muss der Ball genau
demselben Weg folgen.

Nun bringt der Spielleiter immer mehr verschiedene Bélle ins Spiel.
Dabei gelten folgende Regeln: Wenn ein Spieler einen Ball fallen
lasst, muss er ihn so rasch als moglich holen und weiterpassen. Wenn
der Spieler, den man anspielen will, bereits einen Ball hat, wird
gewartet, bis er ihn weitergepasst hat, bevor man ihm den néachsten
Ball zuspielt.

Intensitat:
Materialaufwand:
Zeitaufwand:

LRI

Es braucht
» 5-10 verschiedene Bélle



Organisa-
tionsskizze
Wotsch e
Banane?

Kommunikations- & Kennenlernspiele

Banane-Ha?
Anzahl: 10-20

Die Spielenden stellen sich in einer Reihe auf.

1. Spieler A sagt zu B: «Wotsch e Banane?»

2. Spieler B antwortet: «H&?»

3. A zu B: «E Banane.»

4. B zu A: «Ah, e Banane!» Und zu C: «Wotsch e Banane?»
5. Czu B: «Ha?»

6. B zu A: «<Ha?»

7. A zu B: «<E Banane!»

8. B zu C: «<E Banane!»

9. C: «Ah, e Banane!» Und zu D: «Wotsch e Banane?»

... und so weiter. Es muss schnell gesprochen werden. Passiert ein
Versprecher, laufen alle sofort an die gegentberliegende Wand und
wieder zurtick. Wer zuletzt ankommt, ist in der nachsten Runde
Spieler A.

Intensitat:
Materialaufwand:
Zeitaufwand:

LU

Es braucht
» Nichts!
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Aufwérmspiel

Spielkartenstafette
Anzahl: 8-30

Es werden 2-4 Teams a 3-8 Spieler eingeteilt. Die Teams stellen sich an
der Grundlinie des Volleyballfelds auf. Fur jedes Team hat es acht
Jasskarten derselben Farbe. Diese werden gemischt und auf der
gesamten Breite der Halle hinter der gegeniberliegenden Grundlinie
verdeckt verteilt. Auf ein Signal laufen die ersten Spieler jedes Teams
los. Auf der anderen Seite durfen sie eine einzige Karte umdrehen
und anschauen. Entspricht sie der Farbe des Teams, darf sie mitge-
nommen werden. Ansonsten wird sie wieder umgedreht. Nach
Abklatschen lauft der nachste Spieler. Welches Team hat zuerst alle
Jasskarten der eigenen Farbe gefunden und zurtickgebracht?

Variante
» Auf der Laufstrecke Hindernisse aufbauen
» Immer 2 Spielende pro Gruppe gleichzeitig laufen lassen

WL

Intensitat:
Materialaufwand:
Zeitaufwand:

RN
RN

Es braucht
» Pro Team 2 Malstédbe und 8 Jasskarten der gleichen Farbe.
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Organisa-
tionsskizze
Schere-Stein-
Papier-
Stafette

Schere-Stein-Papier-Stafette
Anzahl: 10-20

An zwei Ecken des Volleyballfeldes werden zwei Teams in Kolonnen
aufgestellt. Auf der Mittellinie werden Malstébe platziert. Auf ein
Signal lauft Spieler 1 beider Teams los. Sobald sich die beiden treffen,
wird «Schere, Stein, Papier» gespielt. Der Gewinner darf weiter
laufen, der Verlierer kehrt zurtck zu seinem Team und schlieBt hinten
an der Kolonne an. Sobald das «Schere-Stein-Papier»- Spiel entschie-
den ist, lduft aus der Verlierer-Kolonne der néachste Spieler los. Der
siegreiche Spieler 1auft weiter. Sobald er auf den nachsten Gegen-
spieler stoBt, wird wiederum «Schere, Stein, Papier» gespielt. Dies
wiederholt sich so lange, bis es ein Spieler schafft, eine Linie 2 m vor
der gegnerischen Kolonne zu tGberqueren. Dann erhalt dessen Team
einen Punkt. Bei Punktgewinn starten sofort neue Spieler aus beiden
Kolonnen. Fur alle, die «Schere-Stein-Papier» nicht kennen, liefert
«Google» zahlreiche Anleitungen.

W

Intensitat:
Materialaufwand:
Zeitaufwand:

WL

Es braucht
» 4 Malstabe
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Intensivspiele

Winkelried-Spiel
Anzahl: 16-40

Vorbereitung: Es werden zwei Gruppen (Heere) gebildet, jede wahlt
einen Feldherr. Jede Gruppe steht auf einer Volleyball-Grundlinie, so
stehen sich die Teams Auge in Auge gegenUber. Die «Soldaten»
halten sich an den Handen und stellen sich so auf, dass sie sich nicht
mit den Schultern berthren. Nun wahlt der «Feldherr» des Teams A
einen Soldaten zum Kampf aus. Dieser muss versuchen, die gegneri-
sche Linie (d. h. die gehaltenen Hande) an einer frei gewahlten Stelle
zu durchbrechen. Gelingt dies, mussen die geschlagenen Soldaten
zum Team A kommen. Gelingt es nicht, muss Soldat A beim Team B
bleiben. In der nachsten Runde bestimmt Feldherr B einen Soldaten,
und das Spiel lauft umgekehrt. Das Spiel ist dann zu Ende, wenn ein
Feldherr keine Soldaten mehr hat.

Intensitat: zz
Materialaufwand: £
Zeitaufwand: =

Es braucht

» Nichts! &
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Action-Foto
Parchen-
Sitzball

Intensivspiele

Parchen-Sitzball
Anzahl: 16-40

Es werden Zweierteams gebildet, die zusammen spielen. Es wird
Sitzball gespielt, das heiBt, wer abgeworfen wird, muss sich hinset-
zen. Mit dem Ball darf grundséatzlich nicht gelaufen werden, die
Partner durfen sich aber gegenseitig zuspielen. Erlost werden kann
man, wenn man einen herumliegenden Ball erwischt oder vom
Partner einen zugespielt erhalt. Jedes Team muss darauf achten, dass
nicht beide Spieler abgeworfen werden. Passiert dies, mussen beide
Spieler eine Zusatzaufgabe ausfihren (Runden ums Feld laufen,
Rumpfbeugen ...), bevor sie wieder mitmachen durfen. Wer den Ball
fangen kann, gilt nicht als abgeworfen. Er darf zur Belohnung so
viele Schritte mit dem Ball laufen, wie er will.

W
W

Intensitat:
Materialaufwand:
Zeitaufwand:

WL

Es braucht
» 6-8 Softballe
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